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ABSTRAK 

 

Nama                : Dini Meriawati 

NIM : 0110220035 

Program Studi  : Teknik Informatika 

Judul                : Perancangan Ulang Desain UI/UX Pada Aplikasi Pendeteksi  

   Penyakit Tanaman AgroHealth dengan Metode Design Thinking 

 

Aplikasi Pendeteksi Penyakit Tanaman AgroHealth dibuat oleh tim C23-PS082 

sebagai tugas akhir program Bangkit Academy 2023 yang disponsori oleh Google, 

GoTo, dan Traveloka. Aplikasi ini menggabungkan teknologi dan pertanian dengan 

fitur utama mendeteksi penyakit tanaman dengan kamera ponsel pintar. Namun, 

antarmuka yang ada saat ini dianggap terlalu sederhana dan memerlukan perbaikan 

untuk menarik lebih banyak minat petani. Oleh karena itu, tujuan dari penelitian ini 

adalah merancang ulang desain UI/UX untuk meningkatkan pengalaman pengguna 

dalam mengidentifikasi penyakit tanaman dan memberikan solusi. Hal ini akan dicapai 

dengan menggunakan metode Design Thinking dan analisis data kuantitatif yang 

diperoleh melalui wawancara purposive sampling. Penelitian ini juga akan mencakup 

penggunaan System Usability Scale (SUS) untuk evaluasi, serta metode Information 

Architecture (IA) untuk memudahkan pemahaman pengguna. Selain itu, user persona 

dan user journey akan digunakan untuk lebih memahami interaksi pengguna dengan 

aplikasi. Implementasi prototipe akan memprioritaskan fitur-fitur utama berdasarkan 

Hierarchical Task Analysis (HTA). Dalam penelitian yang telah dilakukan, didapatkan 

skor SUS 81 untuk hasil perancangan ulang AgroHealth, dari yang sebelumnya hanya 

mencapai skor SUS 34. Hal ini menunjukkan peningkatan signifikan dalam aspek 

visual dan daya tarik antarmuka. 

 

Kata kunci : AgroHealth, desain ulang UI/UX, Design Thinking. 
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ABSTRACT 

 

Name                : Dini Meriawati 

NIM : 0110220035 

Study Program : Informatics Engineering 

Title                 : Redesigning the UI/UX Design in the AgroHealth Plant Disease 

  Detection Application using the Design Thinking Method 

 

The AgroHealth Plant Disease Detection Application was developed by the C23-

PS082 team as the culminating project of the 2023 Bangkit Academy program, which 

was sponsored by industry leaders such as Google, GoTo, and Traveloka. This 

innovative application integrates technology and agriculture, primarily focusing on 

utilizing smartphone cameras for the detection of plant diseases. However, the current 

interface is considered too simple and needs improvement to attract more farmers. 

Therefore, the goal of this research is to redesign the UI/UX design to enhance the 

user experience in identifying plant diseases and providing solutions. The study aims 

to utilize the Design Thinking approach and quantitative data analysis, acquired 

through purposive sampling interviews, to achieve its objectives. The research 

strategy also involves the utilization of the System Usability Scale (SUS) for 

assessment purposes, alongside the Information Architecture (IA) method to enhance 

user comprehension. Moreover, the study will incorporate user personas and user 

journeys to gain deeper insights into user interactions with the application. The 

prototype implementation will prioritize essential features based on the Hierarchical 

Task Analysis (HTA). Notably, the research yielded an SUS score of 81 for the results 

of the AgroHealth redesign, indicating a substantial enhancement in the visual appeal 

and attractiveness of the interface compared to the previous SUS score of 34. 

 

Keywords : AgroHealth, Design Thinking, UI/UX redesign. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 Pada bagian pendahuluan ini, peneliti akan menguraikan latar belakang, 

rumusan masalah, tujuan, manfaat, dan batasan masalah dari tugas akhir yang 

berjudul “Perancangan Ulang Desain UI/UX Pada Aplikasi Pendeteksi Penyakit 

Tanaman AgroHealth Dengan Metode Design Thinking.” 

 

1.1 Latar belakang  

Perkembangan teknologi informasi dalam era modern ini menjadikan inovasi 

di sektor pertanian semakin tak terhindarkan. Aplikasi Pendeteksi Penyakit 

Tanaman AgroHealth yang dihasilkan oleh tim C23-PS082 sebagai produk akhir 

dari program Bangkit Academy 2023 by Google, GoTo, Traveloka menjadi 

representasi nyata dari perpaduan teknologi dan pertanian. Aplikasi ini muncul 

sebagai solusi untuk membantu petani dalam mengidentifikasi penyakit tanaman 

serta memberikan solusi pengobatan dan memberikan saran pengobatan secara 

cepat dan akurat. 

AgroHealth tidak hanya mencerminkan proyek teknologi informasi semata, 

melainkan juga sebuah inisiatif nyata untuk memberikan solusi bagi para petani. 

Meskipun demikian, seiring dengan berjalannya waktu, beberapa hambatan muncul 

terkait dengan antarmuka pengguna (UI) dan pengalaman pengguna (UX) yang 

belum mencapai optimalisasi yang diinginkan. Data menunjukkan bahwa aplikasi 

AgroHealth saat ini dinilai memiliki tampilan yang terlalu sederhana, sehingga 

menyebabkan kurangnya minat dari kalangan petani. Merujuk pada survei yang 

telah dilakukan, hanya terdapat 2 dari 5 responden yang merasa antarmuka aplikasi 

ini menarik, sedangkan sisanya menganggap masih kurang menarik dan perlu 

perbaikan. Maka dari itu, perancangan ulang desain aplikasi diperlukan guna 

menarik antusiasme petani agar aplikasi dapat dikenal dengan lebih luas lagi.   

Hadirnya AgroHealth tidak hanya sekadar menjadi alat teknologi informasi, 

tetapi juga sebuah proyek yang memberikan kemudahan pada kehidupan sehari-

hari para petani. Melalui AgroHealth, diharapkan para petani dapat dengan cepat 
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dan tepat merespons ancaman penyakit tanaman, sehingga produktivitas pertanian 

dapat dipertahankan maupun ditingkatkan. Keberhasilan penerapan perancangan 

ulang desain aplikasi bergantung pada sejauh mana pemahaman para pengguna 

dapat dengan mudah mengakses dan memahami informasi yang disajikan. Oleh 

karena itu, perbaikan dalam aspek UI/UX pada aplikasi Pendeteksi Penyakit 

Tanaman AgroHealth menjadi salah satu komponen agar aplikasi ini tetap relevan 

dan bermanfaat. Dengan pemahaman mendalam terhadap permasalahan, peneliti 

berharap dapat mengoptimalkan manfaat dari aplikasi Pendeteksi Penyakit 

Tanaman AgroHealth. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Rumusan masalah yang menjadi landasan dalam penelitian ini berdasarkan 

latar belakang adalah bagaimana Perancangan Ulang Desain UI/UX Pada Aplikasi 

Pendeteksi Penyakit Tanaman AgroHealth Dengan Metode Design Thinking dapat 

memberikan solusi untuk meningkatkan pengalaman pengguna sehingga lebih 

mudah dalam mengidentifikasi penyakit tanaman. 

 

1.3 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk merancang ulang desain UI/UX 

aplikasi Pendeteksi Penyakit Tanaman agar dapat memberikan pengalaman 

pengguna yang lebih baik dan efisien dalam mengidentifikasi penyakit tanaman 

serta memberikan solusi yang diperlukan. Aktivitas penelitian akan mencakup 

pengembangan antarmuka pengguna yang lebih intuitif dan peningkatan 

kemudahan akses bagi pengguna. 

Adapun manfaatnya adalah sebagai berikut : 

1. Meningkatkan kepuasan pengguna dengan penyajian antarmuka yang 

lebih ramah dan efisien. 

2. Meningkatkan kualitas dan daya saing aplikasi pendeteksi penyakit 

tanaman di pasar aplikasi pertanian. 

3. Meningkatkan pengetahuan pengguna terhadap aplikasi pendeteksi 

penyakit tanaman. 
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Dengan selesainya penelitian ini, peneliti berharap dapat memberikan solusi 

yang nyata dalam mendukung teknologi dalam bidang pertanian yang dapat 

membantu pengalaman pengguna dalam mengidentifikasi penyakit tanaman, serta 

memberikan dampak positif yang lebih luas baik di bidang keilmuan maupun dalam 

kehidupan sehari-hari masyarakat dan organisasi yang terlibat. 

 

1.4 Batasan Masalah 

Dalam penelitian ini, terdapat beberapa batasan yang perlu dijelaskan untuk 

mengatur cakupan penelitian dan pembahasan yang akan dilakukan. Batasan-

batasan ini termasuk: 

1. Penelitian ini akan memfokuskan pada perancangan ulang desain 

UI/UX dari aplikasi yang sudah ada sebelumnya yang akan berfokus 

pada tahap perancangan antarmuka pengguna yang lebih intuitif, efisien, 

dan mudah digunakan, serta perbaikan pengalaman pengguna secara 

keseluruhan. Namun, penelitian ini tidak akan membahas implementasi 

teknis atau pengembangan fitur-fitur baru dalam aplikasi tersebut. 

2. Penelitian ini akan menggunakan perangkat lunak desain UI/UX Figma 

sebagai alat utama untuk perancangan. Pemilihan Figma sebagai alat 

utama didasarkan pada alasan efisiensi dan kemudahan dalam proses 

desain. Namun, penelitian ini tidak akan membahas perbandingan 

dengan alat desain lainnya atau aspek teknis yang lebih mendalam 

terkait dengan Figma. 

 

1.5 Sistematika Penelitian 

  Sistematika penelitian pada penelitian ini terdiri dari lima bab sebagai berikut: 

1. BAB I PENDAHULUAN 

Pada bab pendahuluan, peneliti menguraikan latar belakang aplikasi 

AgroHealth dan menuliskan rumusan masalah, tujuan, manfaat, dan 

batasan masalah sebagai landasan topik perancangan ulang aplikasi 

untuk penelitian ini. 
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2. BAB II KAJIAN LITERATUR 

Pada bab ini, peneliti akan membahas secara rinci kajian literatur yang 

menjadi landasan teoritis. Kajian literatur ini melibatkan pemahaman 

mendalam tentang konsep-konsep utama yang relevan dengan masalah 

penelitian berupa tools dan tahapan perancangan ulang. Peneliti juga 

mengidentifikasi penelitian-penelitian terdahulu yang memiliki 

relevansi dengan tujuan penelitian. 

3. BAB III METODOLOGI PENELITIAN 

Pada bab ini, peneliti secara rinci membahas proses yang dilakukan 

selama penelitian berlangsung menggunakan metode Degin Thinking 

mulai dari tahapan penelitian sampai dengan rancangan penelitian. 

4. BAB IV IMPLEMENTASI DAN EVALUASI 

Pada bab ini, peneliti akan menguraikan langkah-langkah implementasi 

dari fase awal pengumpulan data hingga tahapan pembuatan prototipe 

dengan penerapan metode Design Thinking. 

5. BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

Pada bab ini, peneliti akan menulis kesimpulan dan saran dari hasil 

perancangan ulang yang dilakukan pada penelitian ini. 
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BAB II  

KAJIAN LITERATUR 

 

Pada bab ini, peneliti akan membahas secara rinci kajian literatur yang menjadi 

landasan teoritis. Kajian literatur ini melibatkan pemahaman mendalam tentang 

konsep-konsep utama yang relevan dengan masalah penelitian, serta telaah 

terhadap penelitian-penelitian terdahulu yang memiliki relevansi dengan tujuan 

penelitian ini. 

 

2.1 AgroHealth 

Indonesia merupakan negara agraris di mana banyak masyarakat yang 

memanfaatkan lahannya untuk bercocok tanam seperti bertani sayuran. Namun, 

masih banyak dari masyarakat yang memiliki ketidaktahuan dalam mempelajari 

cara menghasilkan tanaman yang berkualitas dan mengobati tanaman yang sakit. 

Untuk memberikan edukasi dan meminimalkan kegagalan panen saat bertani, tim 

Bangkit C23-PS082 mengembangkan aplikasi AgroHealth yang mencakup edukasi 

terkait pertanian dan mendeteksi penyakit tanaman menggunakan kamera ponsel 

pintar. 

Proyek ini mengusung aplikasi seluler yang menggunakan visi komputer 

untuk mendeteksi kondisi tanaman dan mendiagnosis penyakit lalu memberikan 

informasi dengan hasil real-time. Aplikasi ini juga memiliki forum bagi pengguna 

untuk mendiskusikan tanaman dan bertukar tips dengan tujuan untuk menciptakan 

alat yang mudah digunakan bagi pengguna. Tim berharap AgroHealth sebagai 

pendatang di dunia teknologi pertanian dapat menjadi sistem analisis tanaman 

otomatis yang dapat membantu mengoptimalkan hasil panen milik petani. 

 

2.2 Penyakit Tanaman 

Penyakit tanaman adalah gangguan atau kelainan yang terjadi pada tanaman 

yang disebabkan oleh berbagai faktor, seperti bakteri, jamur, virus, serangga, dan 

faktor lingkungan seperti kelembaban yang tinggi atau rendah, suhu yang tidak 

sesuai, atau kondisi tanah yang buruk. Penyakit tanaman dapat memengaruhi 
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pertumbuhan, kesehatan, dan produktivitas tanaman, sehingga dapat merusak hasil 

panen dan mengurangi nilai estetika tanaman hias [1]. 

Penyakit tanaman dapat mempunyai dampak ekonomi yang signifikan 

terhadap industri pertanian dan hortikultura. Hal ini dapat mengurangi hasil panen, 

menurunkan kualitas tanaman, meningkatkan biaya produksi, dan memerlukan 

penggunaan pestisida atau tindakan pengendalian lainnya. Selain itu, penyakit 

tanaman dapat mengancam ketahanan pangan dan penghidupan, terutama di 

wilayah yang sangat bergantung pada pertanian. 

Kesimpulannya, penyakit tanaman merupakan fenomena biologis kompleks 

yang dipengaruhi oleh berbagai faktor, antara lain patogen, kondisi lingkungan, dan 

fisiologi tanaman. Memahami penyebab dan dinamika penyakit tanaman sangat 

penting untuk mengembangkan strategi pengelolaan yang efektif guna menjaga 

kesehatan tanaman dan menjamin keamanan pangan global. 

 

2.3 User Interface dan User Experience 

User Interface merupakan sebuah tampilan visual yang mengatur tata letak 

grafis sebuah aplikasi seperti, gambar, kata, animasi, transisi, serta elemen-elemen 

interaktif lainnya yang diklik oleh pengguna. User Interface sendiri mengacu pada 

sistem dan pengguna yang berinteraksi satu sama lain melalui perintah untuk 

mengoperasikan sistem seperti memasukkan data dan menggunakan kontennya [2]. 

Sedangkan User Experience atau disingkat UX merujuk pada keseluruhan 

pengalaman individu ketika berinteraksi dengan suatu produk, sistem, atau layanan. 

Lebih dari sekadar antarmuka pengguna (UI), UX mencakup aspek-aspek 

emosional, psikologis, dan praktis dari interaksi pengguna dengan suatu entitas [3]. 

Dengan ini dapat dikatakan bahwa User Interface dan User Experience adalah satu 

kesatuan yang berkesinambungan.  

Dalam menggambarkan pengalaman pengguna, beberapa elemen utama perlu 

diperhatikan, diantaranya adalah: 

1. Emosi dan persepsi: Penting untuk memahami bagaimana pengguna 

merasakan dan berinteraksi dengan produk atau layanan. Emosi dan 
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persepsi ini dapat membentuk pandangan pengguna terhadap kualitas 

dan kegunaan suatu produk. 

2. Kesederhanaan dan kemampuan navigasi: Sebuah produk atau layanan 

yang mudah digunakan dan mudah dinavigasi meningkatkan UX. 

Kesederhanaan dalam desain antarmuka dan navigasi yang intuitif 

membantu pengguna meraih informasi atau menyelesaikan tugas 

dengan efisien. 

3. Kemampuan responsif: Kemampuan responsif produk terhadap 

tindakan pengguna sangat berpengaruh pada UX. Produk yang cepat 

merespons input pengguna memberikan kesan kecepatan dan efisiensi. 

4. Konsistensi: Konsistensi dalam desain dan interaksi memastikan bahwa 

pengguna tidak mengalami kebingungan ketika beralih antara berbagai 

bagian atau fitur produk. Konsistensi menciptakan pola yang dapat 

dikenali oleh pengguna. 

5. Keamanan dan privasi: Pentingnya perlindungan data dan privasi 

pengguna tidak hanya berkaitan dengan aspek etis, tetapi juga 

memainkan peran besar dalam menciptakan rasa aman dan kepercayaan 

pengguna terhadap produk atau layanan. 

6. Aksesibilitas: Mengutamakan aksesibilitas memastikan bahwa produk 

dapat diakses dan digunakan oleh pengguna dari berbagai latar belakang 

dan dengan berbagai kebutuhan. Ini mencakup desain yang ramah 

pengguna bagi mereka dengan keterbatasan fisik atau sensorik. 

7. Desain responsif: Dalam era perangkat multi-platform, desain responsif 

menjadi kunci. Sebuah produk yang dapat beradaptasi dengan berbagai 

perangkat (desktop, tablet, smartphone) memberikan UX yang 

konsisten dan memuaskan. 

 

2.4 Design Thinking 

Design Thinking adalah suatu pendekatan kreatif untuk memecahkan masalah 

dan inovasi yang menempatkan pengguna sebagai fokus utama. Proses ini 

membawa elemen-elemen dari dunia desain ke dalam pemecahan masalah, 
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mengutamakan empati terhadap pengguna, eksplorasi ide, dan pengujian prototipe. 

Dengan demikian, desain berorientasi pengguna ini membawa solusi yang lebih 

relevan dan memuaskan [4].  

 

Gambar 2.1 Design Thinking [5] 

Proses Design Thinking dapat dipecah menjadi langkah-langkah yang jelas: 

1. Empathize: Langkah pertama dalam Design Thinking adalah memahami 

pengguna secara mendalam. Peneliti berusaha untuk memahami kebutuhan, 

harapan, dan tantangan pengguna melalui observasi langsung, wawancara, 

dan studi kasus. Memasuki dunia pengguna membantu mengidentifikasi 

masalah yang sesungguhnya dan menciptakan solusi yang sesuai dengan 

kebutuhan mereka. Berikut tahapan yang akan dilakukan peneliti: 

a. Peneliti melakukan user interview dan survei dengan calon 

pengguna selama pengembangan ide. User interview menggunakan 

metodologi terstruktur berupa topik yang akan didiskusikan, 

mencatat hasil wawancara, dan menganalisis percakapan secara 

sistematis setelah wawancara. Sedangkan untuk survei, peneliti 

menyiapkan daftar pertanyaan yang akan diajukan kepada pengguna 

dengan tujuan mengumpulkan informasi guna mendapatkan 

pemahaman tentang pikiran, pendapat dan perasaan pengguna 

terhadap aplikasi.  

b. Peneliti juga merancang dan mengorganisasikan konsep 

menggunakan Information Architecture (IA) yang bertujuan untuk 

menciptakan struktur informasi yang mudah dipahami sehingga 
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pengguna dapat mencapai tujuannya ketika berinteraksi dengan 

aplikasi. Proses IA dalam desain melibatkan identifikasi kebutuhan 

pengguna, pembuatan model konseptual, analisis konten, serta 

pengujian dan penyempurnaan desain. 

 

Gambar 2.2 Contoh Information Architecture [6] 

2. Define: Setelah memahami pengguna, langkah selanjutnya adalah 

merumuskan permasalahan secara jelas dan terfokus. Tahapan yang akan 

dilakukan peneliti adalah: 

a. User Persona 

User persona berfungsi untuk mencatat kebutuhan dan pendekatan 

hubungan antara komputer dan manusia sehingga dapat diketahui 

perilaku dan karakteristik pengguna terkait masalah dengan 

menggunakan metode wawancara dan survei yang telah dilakukan. 

Dari hasil survei yang telah dianalisis dan permasalahan yang telah 

ditentukan, maka terciptalah user persona yang berisi gambaran 

kesulitan yang dihadapi pengguna dan kebutuhan yang diharapkan 

oleh pengguna. 
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Gambar 2.3 Contoh User Persona [7] 

b. User Journey 

Setelahnya peneliti akan melakukan tahapan user journey yaitu, 

mengumpulkan langkah-langkah yang berisikan skenario 

kemungkinan dari bagaimana pengguna berinteraksi dengan 

aplikasi. 

 

Gambar 2.4 Contoh User Journey [8] 

3. Ideate: Pada tahap ini, peneliti menghasilkan sebanyak mungkin ide kreatif 

untuk menyelesaikan masalah yang telah didefinisikan. Tidak ada batasan 

pada jumlah atau kualitas ide yang dihasilkan. Dalam tahap ini, peneliti 

akan menampilkan user flow. User flow merupakan alur yang dilalui 

pengguna mulai dari pertama kali pengguna menggunakan aplikasi hingga 

langkah terakhir yang dilakukan pengguna. User flow umumnya 

ditampilkan dalam bentuk diagram untuk memudahkan setiap proses yang 

dialami pengguna saat menggunakan aplikasi. User flow adalah bagian 
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penting dalam merancang pengalaman pengguna yang baik dalam sistem. 

Dengan melakukan analisis yang baik, user flow dapat membantu peneliti 

untuk mengevaluasi dan membuat sistem yang dirancang menjadi lebih 

baik. 

 

Gambar 2.5 User Flow Diagram [9] 

4. Prototype: Setelah mengumpulkan sejumlah ide, peneliti memilih ide-ide 

yang paling menjanjikan dan mulai membuat prototipe sederhana. Prototipe 

ini bisa berupa gambaran visual, model fisik, atau simulasi yang 

memungkinkan peneliti dan pengguna untuk lebih memahami dan menguji 

solusi potensial. Pada tahap ini peneliti menggunakan metode Hierarchical 

Task Analysis (HTA). Hierarchical Task Analysis (HTA) adalah sebuah 

metode yang digunakan menguraikan tugas-tugas tersebut ke dalam hierarki 

yang terstruktur, sehingga memudahkan untuk memahami bagaimana 

sebuah tugas kompleks bisa diselesaikan. HTA akan membantu dalam 

merancang prototipe aplikasi dengan memahami hierarki tugas pengguna, 

serta memprioritaskan fitur-fitur yang penting untuk meningkatkan 

pengalaman pengguna di setiap tahap tugas. 
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Gambar 2.6 Contoh Hierarchical Task Analysis [10] 

5. Test: Prototype diujikan secara langsung dengan pengguna. Melalui 

feedback dari pengujian ini, tim dapat mengevaluasi keefektifan solusi, 

mengidentifikasi kelemahan, dan membuat perbaikan. Pengujian interaktif 

memungkinkan pengembangan solusi yang lebih baik dan sesuai dengan 

kebutuhan pengguna. 

 

2.5 Mock-up 

Mock-up adalah bentuk visualisasi yang mempresentasikan suatu produk atau 

sistem yang sedang dikembangkan. Dibuatnya sebuah Mock-up dalam perancangan 

aplikasi memiliki tujuan utama untuk menguji dan mengevaluasi konsep, fungsi, 

dan desain suatu produk. Mock-up terdiri dari dua kategori, yakni low-fidelity dan 

juga high-fidelity. Low-fidelity adalah sebuah rancangan desain yang masih sangat 

sederhana. Sedangkan, high-fidelity adalah rancangan yang sudah cukup kompleks 

dalam menampilkan produknya [11]. 

 

2.6 Figma 

Figma adalah sebuah platform desain kolaboratif berbasis web yang 

memungkinkan pengguna berkolaborasi untuk membuat desain user interface 

sebuah aplikasi. Figma memiliki fitur untuk berkolaborasi membuat desain secara 

real-time, yang membuatnya menjadi populer untuk digunakan dalam 

pengembangan aplikasi.  Dengan platform ini, pengguna dapat membuat desain UI 
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yang responsif, serta membuat prototype interaktif sehingga pengguna dapat 

menguji desain yang telah dibuat [12]. 

 

2.7 Usability Testing 

Usability testing adalah sebuah metode evaluasi yang digunakan untuk 

mengukur seberapa mudah pengguna dapat menggunakan suatu produk dengan 

efektif. Tujuan dari pengujian ini adalah untuk mengidentifikasi masalah-masalah 

yang mungkin dihadapi oleh pengguna saat berinteraksi dengan produk tersebut, 

serta memberikan masukan yang dapat digunakan untuk meningkatkan pengalaman 

pengguna dan kinerja produk secara keseluruhan. Metode ini melibatkan pengujian 

langsung dengan pengguna, yang diberikan tugas-tugas tertentu untuk 

mengeksplorasi dan menggunakan produk. Hasil dari usability testing dapat 

memberikan wawasan berharga tentang bagaimana produk dapat ditingkatkan 

untuk memenuhi kebutuhan dan preferensi pengguna dengan lebih baik. [13]. 

 

2.8 System Usability Scale 

System Usability Scale adalah metode pengujian yang digunakan secara luas 

untuk mengevaluasi kegunaan beragam sistem dan layanan. Dikembangkan pada 

tahun 1986 oleh John Brooke, metode pengujian ini digunakan sebagai alat dasar 

dalam penilaian kegunaan. Terdiri dari 10 item pertanyaan, kuesioner SUS meminta 

pengguna untuk menilai pengalaman mereka dalam skala 1 sampai 5, yang 

mewakili tingkat persetujuan mereka terhadap pernyataan mengenai aspek 

kegunaan seperti kemudahan penggunaan dan kepuasan. Pendekatan standar ini 

memungkinkan peneliti dan praktisi mengumpulkan umpan balik yang konsisten di 

berbagai konteks, sehingga memfasilitasi perbandingan dan analisis. 

Setelah menyelesaikan kuesioner SUS, tanggapan dikumpulkan dan diubah 

menjadi skor, biasanya berkisar antara 0 hingga 100. Skor ini dapat diukur untuk 

menilai kegunaan keseluruhan suatu sistem, dengan skor yang lebih tinggi 

menunjukkan kegunaan yang lebih baik. Kesederhanaan dan efisiensi SUS 

berkontribusi pada penerapannya secara luas, karena memungkinkan administrasi 

dan interpretasi yang mudah. Format standarnya semakin memfasilitasi tolok ukur 
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kegunaan di berbagai sistem dan demografi pengguna, sehingga memberikan 

wawasan berharga mengenai area yang perlu ditingkatkan. 

Dengan menggunakan SUS, perancang dan pengembang mendapatkan 

wawasan yang dapat ditindaklanjuti mengenai persepsi dan pengalaman pengguna, 

sehingga memungkinkan mereka mengidentifikasi tantangan kegunaan tertentu dan 

peluang untuk peningkatan. Pendekatan berulang terhadap evaluasi kegunaan ini 

memberdayakan pemangku kepentingan untuk membuat keputusan yang tepat yang 

bertujuan untuk mengoptimalkan pengalaman dan kepuasan pengguna. Pada 

akhirnya, SUS berfungsi sebagai alat yang berharga dalam proses desain dan 

pengembangan, memfasilitasi penciptaan sistem dan layanan yang intuitif, efisien, 

dan menyenangkan bagi pengguna di berbagai konteks [14]. 

 

2.9 Penelitian Terkait 

Berikut ini sejumlah penelitian terdahulu yang relevan dalam konteks 

penelitian ini: 

Tabel 2.1 Tabel Penelitian Terkait 

No Nama dan 

Tahun 

Judul Topik  Hasil 

1 

Amirul Hadi, 

Yudi 

Sukmono, 

Arif Harjanto, 

Didit 

Suprihanto, 

2024 

Redesigning The 

UI/UX Website 

for The Industrial 

Engineering 

Department at 

Mulawarman 

University Using 

Design Thinking 

Method 

Perancangan 

ulang UI/UX 

website Program 

Studi Teknik 

Industri 

Universitas 

Mulawarman 

Prototipe baru 

setelah 

perancangan 

ulang 

mendapatkan 

peningkatan 

signifikan dari 

rata-rata 63 poin 

menjadi 76 poin 

2 

Fadilah 

Candra 

Wardana, I 

Gusti Lanang 

Putra Eka 

Prismana, 

2022 

Perancangan 

Ulang UI & UX 

Menggunakan 

Metode Design 

Thinking Pada 

Aplikasi Siakadu 

Mahasiswa 

Berbasis Mobile 

Perancangan 

Ulang UI/UX 

Aplikasi 

Siakadu 

Mahasiswa 

Desain baru 

prototipe aplikasi 

Siakadu 

Mahasiswa 
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No Nama dan 

Tahun 

Judul Topik  Hasil 

3 

Rosi Yulia, 

Reski Mai 

Candra, 

Muhammad 

Irsyad, Teddie 

Darmizal, 

2022 

UI/UX Redesign 

of INHIL 

Dukcapil 

Application Using 

the Design 

Thinking Method 

Perancangan 

Ulang UI/UX 

Aplikasi 

Dukcapil Inhil 

dengan Metode 

Design Thinking 

Prototipe diuji 

pada 10 

responden 

menggunakan 

System Usability 

Scale (SUS) 

dengan hasil 

rating 78. 

 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Amirul Hadi, Yudi Sukmono, Arif Harjanto, 

dan Didit Suprihanto tentang "Redesigning The UI/UX Website for The 

Industrial Engineering Department at Mulawarman University Using 

Design Thinking Method" menunjukkan kesamaan dengan penelitian 

sebelumnya dalam penggunaan metode Design Thinking dan pengujian 

menggunakan System Usability Scale. Studi ini mencatat peningkatan yang 

signifikan dari nilai rata-rata sebesar 63 poin menjadi 76 poin pada prototipe 

baru setelah perancangan ulang [15]. 

2. Penelitian oleh Fadilah Candra Wardana, I Gusti Lanang Putra Eka 

Prismana tentang "Perancangan Ulang UI & UX Menggunakan Metode 

Design Thinking Pada Aplikasi Siakadu Mahasiswa Berbasis Mobile" juga 

mengadopsi metode Design Thinking. Studi ini bertujuan untuk 

meningkatkan desain prototipe aplikasi Siakadu Mahasiswa [16]. 

3. Studi yang dilakukan oleh Rosi Yulia, Reski Mai Candra, Muhammad 

Irsyad, dan Teddie Darmizal terkait "UI/UX Redesign of INHIL Dukcapil 

Application Using the Design Thinking Method" menyoroti penggunaan 

metode Design Thinking serta evaluasi dengan System Usability Scale. 

Prototipe aplikasi ini mendapatkan rating 78 dari 10 responden dalam 

pengujian [17]. 

Penelitian ini mempunyai perbedaan yang signifikan dengan 

penelitian-penelitian sebelumnya yang telah disebutkan. Di mana penelitian 

terdahulu berfokus pada website dan aplikasi tertentu, seperti Departemen 
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Teknik Industri Universitas Mulawarman, aplikasi Siakadu Mahasiswa, dan 

aplikasi INHIL Dukcapil. Namun penelitian yang mengembangkan aplikasi 

AgroHealth ini tidak hanya berfokus pada peningkatan antarmuka pengguna 

dan pengalaman pengguna saja, tetapi juga mengintegrasikan penggunaan 

kamera ponsel pintar untuk mendeteksi penyakit tanaman secara real-time. 

Dengan pendekatan tersebut, penelitian ini tidak hanya bertujuan untuk 

meningkatkan kegunaan aplikasi tetapi juga memberikan solusi teknologi 

yang lebih maju untuk mendukung efisiensi pertanian modern di Indonesia. 

Dengan demikian, penelitian ini menggabungkan aspek teknologi baru yang 

belum dieksplorasi secara luas dalam konteks penelitian perancangan ulang 

UI/UX dengan metode Design Thinking. 
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BAB III  

METODOLOGI PENELITIAN 

 

Pada bab ini, peneliti akan membahas proses yang dilakukan selama 

penelitian berlangsung mulai dari tahapan penelitian, sampai dengan rancangan 

penelitian 

 

3.1 Tahapan Penelitian 

Berikut ini merupakan gambaran umum langkah-langkah yang akan 

dilakukan dalam penelitian ini: 

 

Gambar 3.1 Tahapan Penelitian 

 

Berikut penjelasan tahapan yang dilakukan dalam penelitian ini : 

1. Pada tahap Studi Literatur, peneliti melakukan research terhadap topik-

topik dengan teori terkait guna membantu pemahaman peneliti.  

2. Pada tahap Empathize, peneliti memperdalam pemahaman mengenai 

kebutuhan dan harapan yang relevan dengan perancangan ulang UI/UX 
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pada aplikasi pendeteksi penyakit tanaman AgroHealth yang 

melibatkan pengguna melalui user interview dan survei terkait desain 

UI/UX, aplikasi pendeteksi penyakit tanaman, dan konsep Design 

Thinking. Peneliti akan merancang dan mengorganisasikan konsepnya 

menggunakan Information Architecture (IA) yang bertujuan untuk 

memudahkan pemahaman pengguna. 

3. Pada tahap Define, peneliti merumuskan permasalahan yang telah 

didapatkan melalui wawancara dan survei sebelumnya. Pada tahap ini, 

peneliti mencatat perilaku dan karakteristik pengguna pada hubungan 

antara komputer dan manusia menggunakan metode user persona. 

Selanjutnya peneliti mengumpulkan langkah-langkah skenario 

kemungkinan interaksi pengguna dengan aplikasi menggunakan 

metode user journey. 

4. Pada tahap Ideate, peneliti akan menampilkan hasil analisis 

menggunakan diagram user flow yang merupakan alur pengguna 

dimulai dari pertama kali pengguna menggunakan aplikasi hingga 

langkah terakhir yang dilakukan. 

5. Pada tahap Prototyping, peneliti merancang prototipe aplikasi dengan 

memahami kebutuhan pengguna dan memprioritaskan fitur-fitur yang 

penting untuk meningkatkan pengalaman pengguna di setiap tahap 

dengan metode Hierarchical Task Analysis (HTA). 

6. Pada tahap Test: Prototype, akan dilakukan sesi pengujian prototipe 

dengan pengguna untuk mengumpulkan umpan balik mengenai 

pengalaman pengguna, kesulitan yang dihadapi, dan saran perbaikan. 

Revisi desain kemudian akan dilakukan berdasarkan temuan dari 

pengujian. 

 

3.2 Rancangan Penelitian 

Bagian ini berisi deskripsi dan hasil kegiatan analisis lingkungan/studi kasus, 

pendefinisian kebutuhan, pengolahan data, metode eksperimen, serta metode 

evaluasi. 
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3.2.1 Jenis Penelitian 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang bertujuan 

untuk merancang ulang antarmuka pengguna (UI/UX) pada aplikasi 

Pendeteksi Penyakit Tanaman AgroHealth dengan menggunakan metode 

Design Thinking. Diharapkan bahwa hasil dari penelitian ini akan 

menghasilkan desain UI/UX yang lebih intuitif dan efisien, serta 

meningkatkan fungsionalitas aplikasi berdasarkan pemahaman yang lebih 

baik terhadap kebutuhan pengguna. 

 

3.2.2 Metode Analisis Data 

Penelitian ini menggunakan metode analisis data kuantitatif yang 

diperoleh dengan melakukan wawancara kepada narasumber yang berpotensi 

menjadi pengguna aplikasi. Hasil wawancara akan memberikan pemahaman 

mendalam terkait kebutuhan, tantangan, dan preferensi pengguna dalam 

menggunakan aplikasi. 

 

3.2.3 Metode Pengumpulan Data 

Data akan diperoleh melalui wawancara dengan metode purposive 

sampling karena diperlukan sampel dengan karakteristik tertentu yang 

relevan dengan tujuan penelitian. Oleh karena itu, narasumber harus memiliki 

karakteristik berupa individu atau kelompok yang aktif melakukan budidaya 

atau memiliki bisnis di bidang agrikultur. Wawancara dilakukan demi 

menggali informasi untuk menjawab permasalahan dan keinginan calon 

pengguna, lalu mengimplementasikan hasil wawancara tersebut ke dalam 

bentuk prototipe desain UI/UX. 

 

3.2.4 Metode Pengujian 

System Usability Scale (SUS) digunakan sebagai metode evaluasi 

utama dalam penelitian ini. SUS dipilih untuk menilai efisiensi dan 

efektivitas sistem selama interaksi pengguna. Metode ini bertujuan untuk 

mengidentifikasi tingkat kepuasan pengguna dan efisiensi antarmuka. Faktor-
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faktor ini akan menentukan potensi perbaikan yang diperlukan dalam 

prototipe desain UI/UX. 

 

3.2.5 Metode Implementasi dan Evaluasi 

Metode implementasi dalam penelitian ini menggunakan metode 

Design Thinking, metode ini melibatkan serangkaian langkah-langkah iterasi, 

termasuk pemahaman mendalam terhadap pengguna dan tantangan yang 

dihadapi, pengidentifikasian dan definisi masalah, pembuatan ide, 

prototyping, dan pengujian dengan pengguna. Evaluasi dilakukan melalui 

berbagai teknik, termasuk pengujian pengguna, observasi, dan analisis umpan 

balik, untuk memastikan bahwa solusi yang dihasilkan sesuai dengan 

kebutuhan dan ekspektasi pengguna. 

  

3.2.6 Lingkungan Pengembangan 

Lingkungan pengembangan pada penelitian ini, antara lain: 

1. Laptop Lenovo Ideapad Slim 3, dengan spesifikasi: 

i. Processor  : AMD Ryzen 3 5300U 

ii. RAM  : 8 GB 

iii. Sistem Operasi : Windows 11 

2. Perangkat lunak: 

i. Figma, sebagai aplikasi perancangan desain UI/UX. 

ii. WhatsApp, sebagai media untuk berkomunikasi dengan 

narasumber. 
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BAB IV  

IMPLEMENTASI DAN EVALUASI 

 

Pada bab ini, peneliti akan membahas secara rinci proses implementasi dan evaluasi 

perancangan ulang antarmuka pengguna (UI/UX) pada aplikasi pendeteksi penyakit 

tanaman AgroHealth, termasuk tahapan-tahapan penelitian sebelumnya seperti 

Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test. Peneliti menerapkan metode 

Information Architecture (IA) untuk memfasilitasi pemahaman pengguna, 

menggunakan user persona dan user journey untuk merumuskan permasalahan 

serta menggambarkan interaksi pengguna dengan aplikasi. Implementasi prototipe 

dilakukan dengan mengutamakan fitur-fitur kunci berdasarkan Hierarchical Task 

Analysis (HTA), dilanjutkan dengan pengujian menggunakan System Usability 

Scale (SUS) untuk mengumpulkan umpan balik mengenai pengalaman pengguna, 

kesulitan yang dihadapi, dan saran perbaikan. Metode pengumpulan data meliputi 

wawancara dengan metode purposive sampling guna memastikan relevansi sampel 

dengan karakteristik yang dibutuhkan dalam penelitian ini. 

 

4.1 Empathize 

Pada tahap Empathize, peneliti mendalami pemahaman tentang kebutuhan, 

harapan, dan tantangan dalam merancang ulang antarmuka pengguna (UI/UX) 

aplikasi Pendeteksi Penyakit Tanaman AgroHealth. Proses ini dilakukan melalui 

serangkaian metode seperti user interview dan survei yang melibatkan para petani. 

Pertanyaan survei yang dilakukan oleh peneliti terdiri dari beberapa bagian 

yang mencakup pertanyaan-pertanyaan mengenai pengalaman pengguna saat 

menggunakan aplikasi pendeteksi penyakit tanaman, termasuk frekuensi 

penggunaan dan fitur yang paling sering digunakan, kebutuhan dan harapan 

pengguna terkait dengan aplikasi AgroHealth serta fitur-fitur yang dianggap 

penting, dan aspek-aspek desain UI/UX yang perlu diperbaiki untuk meningkatkan 

kepuasan dan pengalaman pengguna, di mana data yang diperoleh akan dianalisis 

dan digunakan sebagai dasar untuk merumuskan permasalahan, merancang solusi, 

serta menguji dan mengembangkan prototipe aplikasi yang lebih baik. 
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Tabel 4.1 Hasil kuesioner 

 

Hasil dari kuesioner terhadap lima responden menunjukkan bahwa 

pengguna mengungkapkan keinginan akan antarmuka yang menarik, navigasi yang 

mudah dipahami, serta tampilan yang modern pada aplikasi pendeteksi penyakit 

tanaman. Untuk menjawab temuan tersebut, peneliti mengadopsi pendekatan 

Information Architecture (IA) dalam pengorganisasian konsep untuk mengatur 

struktur informasi aplikasi sehingga lebih mudah dipahami oleh pengguna. Temuan 

dari tahap Empathize ini menjadi landasan untuk mengarahkan pengembangan 

rancangan UI/UX berikutnya, dengan fokus pada penyederhanaan navigasi, 

peningkatan tampilan, dan responsivitas aplikasi. Selain itu, ketersediaan informasi 

yang komprehensif, dan kesesuaian aplikasi dengan kebutuhan khusus petani dalam 

mengelola penyakit tanaman juga menjadi pertimbangan dalam proses ini. 

 

 

Gambar 4.1 Information Architecture aplikasi AgroHealth 
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Information Architecture (IA) dalam aplikasi AgroHealth didesain dengan 

struktur yang terdiri dari beberapa komponen kunci untuk memfasilitasi 

penggunaan yang efisien. Pada bagian Beranda, pengguna dapat langsung 

mengakses fitur Deteksi Penyakit menggunakan kamera untuk mengambil gambar 

tanaman, serta menemukan artikel terkait dan forum diskusi untuk berinteraksi 

dengan komunitas petani lainnya. Fitur Riwayat menyediakan riwayat deteksi 

penyakit yang pernah dilakukan oleh pengguna, sedangkan fitur Profil Pengguna 

menampilkan informasi pribadi dan pengaturan akun untuk disesuaikan sesuai 

kebutuhan. Setiap bagian dari IA ini dirancang dengan tujuan untuk meningkatkan 

pengalaman pengguna dengan memudahkan navigasi dan akses terhadap fitur-fitur 

penting dalam aplikasi. 

 

4.2 Define 

Pada tahap Define dari proses Design Thinking untuk aplikasi Pendeteksi 

Penyakit Tanaman AgroHealth, peneliti secara cermat merumuskan permasalahan 

yang dihadapi pengguna berdasarkan temuan dari wawancara yang dilakukan pada 

tahap Empathize. Hasil dari proses ini mencakup beberapa permasalahan seperti 

kesulitan dalam mengidentifikasi penyakit tanaman dengan akurat dan kebutuhan 

akan informasi yang lengkap. Selain itu, peneliti juga mengidentifikasi pentingnya 

interaksi sosial antara para petani, yaitu keinginan untuk memiliki forum diskusi 

yang memungkinkan pertukaran informasi dan solusi terkait masalah penyakit 

tanaman. 

Para responden juga menyoroti masalah yang berkaitan dengan pengalaman 

pengguna (UX), seperti kesulitan dalam bernavigasi pada aplikasi yang ada saat ini 

dan menginginkan antarmuka yang lebih responsif serta mudah dipahami. Dengan 

hasil dari wawancara yang telah dilakukan, peneliti selanjutnya membuat user 

persona yang terperinci dan representatif. User persona ini dirancang untuk 

memvisualisasikan secara menyeluruh karakteristik, perilaku, serta kebutuhan 

spesifik dari pengguna potensial aplikasi AgroHealth, termasuk Pak Turodi yang 

merupakan seorang petani berusia 70 tahun dengan pengalaman panjang dalam 

bertani sayuran. User persona ini menggambarkan bahwa Pak Turodi 
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menggunakan smartphone untuk telepon rutin namun kurang familiar dengan 

teknologi canggih. Kebutuhan utamanya adalah memiliki perangkat yang mudah 

digunakan untuk mendeteksi penyakit tanaman, informasi yang jelas dan praktis, 

serta kemudahan akses diskusi dengan petani lain untuk berbagi pengalaman. 

Dengan menggunakan data dari user persona ini, peneliti dapat merancang aplikasi 

AgroHealth yang lebih sesuai dengan kebutuhan dan preferensi Pak Turodi serta 

pengguna potensial lainnya. 

 

Gambar 4.2 User Persona aplikasi AgroHealth 

 

Selanjutnya, peneliti mengembangkan user journey yang mendetail untuk 

menggambarkan langkah-langkah yang diambil oleh pengguna dalam berinteraksi 

dengan aplikasi AgroHealth. 
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Gambar 4.3 User Journey aplikasi AgroHealth 

 

Mendalami User Journey Aplikasi AgroHealth dimulai dengan pengguna 

mengunduh dan membuka aplikasi untuk pertama kalinya dalam tahap Awareness. 

Pengguna disambut dengan layar sambutan yang menyajikan panduan singkat 

tentang fitur utama seperti Deteksi Penyakit, Artikel, Forum, Riwayat, dan Profil 

Pengguna, disesuaikan agar mudah dipahami oleh pengguna yang belum terbiasa 

dengan teknologi canggih. 

Selanjutnya, pada tahap Interest, pengguna mendaftar akun atau login dengan 

mengisi informasi dasar guna membangun pengalaman personal yang autentik 

sesuai dengan profil mereka sendiri. Pengguna kemudian menjelajahi fitur-fitur 

utama seperti Deteksi Penyakit untuk memulai proses mendeteksi masalah pada 

tanaman, Artikel untuk mendapatkan pengetahuan lebih dalam tentang perawatan 

tanaman, Forum untuk berdiskusi dengan petani lain, Riwayat untuk melihat 

riwayat deteksi penyakit, dan Profil Pengguna untuk mengelola informasi pribadi 

dan pengaturan akun. 

Tahap Decision terjadi saat pengguna menggunakan fitur Deteksi Penyakit, 

pengguna mengarahkan kamera smartphone mereka ke tanaman yang dicurigai 

terkena penyakit dan mengambil gambar. Setelah proses pengambilan gambar 

selesai, pengguna menunggu hasil analisis dari aplikasi. Pengalaman ini 
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memungkinkan pengguna untuk secara langsung berinteraksi dengan teknologi 

pengenalan gambar dan analisis penyakit tanaman.  

Berlanjut pada tahap Retention, pengguna melihat hasil deteksi dan membaca 

artikel terkait untuk pemahaman lebih mendalam, serta berpartisipasi dalam diskusi 

forum untuk bertukar pengalaman. Pengguna juga mengakses riwayat deteksi 

penyakit sebelumnya dan memperbarui profil pengguna mereka. 

Tahap Advocacy tercapai ketika pengguna memberikan umpan balik positif 

melalui Google PlayStore, meningkatkan pengalaman pengguna dan membangun 

loyalitas terhadap AgroHealth, serta mendorong pengguna untuk 

merekomendasikan AgroHealth kepada petani lain di komunitas mereka.  

Dengan demikian, langkah-langkah dalam user journey membantu peneliti 

dalam mengidentifikasi titik-titik penting di mana aplikasi dapat memberikan nilai 

tambah yang positif bagi penggunanya, serta memudahkan peneliti untuk 

memahami pengalaman pengguna secara menyeluruh. 

 

4.3 Ideate 

Pada tahap Ideate, peneliti menganalisis hasil dari tahap sebelumnya dan 

menampilkan hasil analisis tersebut dalam bentuk diagram user flow. Diagram ini 

menggambarkan alur pengguna mulai dari pertama kali menggunakan aplikasi 

hingga langkah terakhir yang dilakukan, memastikan semua kebutuhan pengguna 

diakomodasi dalam desain aplikasi. 

 

Gambar 4.4 User Flow aplikasi AgroHealth 

 

Dalam implementasi praktis dari diagram user flow di atas, pengguna 

pertama-tama membuka aplikasi AgroHealth di smartphone mereka dan langsung 
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diarahkan ke halaman beranda. Di sini, pengguna dapat mengakses berbagai fitur 

utama seperti Deteksi Penyakit untuk mengambil foto tanaman yang sakit, 

menunggu hasil deteksi, dan membaca artikel terkait. Setelah selesai, pengguna 

dapat kembali ke beranda untuk menjelajahi opsi Artikel, dimana mereka dapat 

memilih artikel berdasarkan penyakit spesifik dan kembali ke beranda setelah 

membacanya. Selanjutnya, pengguna dapat beralih ke Forum untuk berdiskusi, baik 

dalam topik umum pertanian maupun diskusi khusus tentang penyakit tanaman. 

Setelah berdiskusi, pengguna kembali ke beranda untuk mengakses opsi Riwayat, 

di mana pengguna bisa melihat riwayat deteksi penyakit sebelumnya dan melihat 

detail hasil deteksi sebelum kembali ke beranda. Terakhir, pengguna mengakses 

Profil Pengguna untuk melihat dan mengedit informasi pribadi serta mengatur akun 

mereka. Dengan begitu, user flow ini memastikan bahwa pengguna dapat dengan 

mudah berinteraksi dengan berbagai fitur yang disediakan dalam aplikasi 

AgroHealth yang mendukung pengalaman pengguna dalam berkebun secara 

efisien. 

 

4.4 Prototyping 

Pada tahap Prototyping, peneliti merancang prototipe aplikasi dengan 

memahami kebutuhan pengguna dan memprioritaskan fitur-fitur penting yang 

dapat meningkatkan pengalaman pengguna di setiap tahap. Proses ini menggunakan 

metode Hierarchical Task Analysis (HTA) untuk memastikan bahwa setiap tugas 

pengguna dapat dilakukan dengan mudah dan efisien. 

 4.4.1 Hierarchical Task Analysis (HTA) 

 

Gambar 4.5 Hierarchical Task Analysis (HTA) aplikasi AgroHealth 
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  Dalam aplikasi AgroHealth, pengguna memulai dengan membuka 

 aplikasi AgroHealth di smartphone mereka dan diarahkan langsung ke 

 halaman beranda. Dari sana, pengguna memilih opsi Deteksi Penyakit untuk 

 menggunakan fitur tersebut. Pengguna mengambil foto tanaman yang sakit 

 menggunakan kamera smartphone mereka, kemudian menunggu hasil 

 deteksi dari aplikasi. Setelah menerima hasil deteksi, mereka membaca 

 artikel terkait untuk memperdalam pemahaman sebelum kembali ke 

 halaman beranda. Selanjutnya, pengguna mengakses opsi Artikel dari 

 halaman beranda untuk menemukan informasi lebih lanjut. Pengguna 

 melihat daftar artikel yang tersedia, memilih artikel yang relevan 

 berdasarkan penyakit spesifik yang menarik minat mereka, dan kembali ke 

 halaman beranda setelah selesai membaca artikel. Pengguna juga aktif 

 berpartisipasi dalam diskusi di forum dengan memilih opsi Forum dari 

 halaman beranda. Di sana, pengguna dapat bergabung dalam diskusi umum 

 atau spesifik tentang penyakit tanaman sebelum kembali ke halaman 

 beranda untuk aktivitas berikutnya. Selain itu, pengguna dapat mengecek 

 riwayat hasil deteksi penyakit sebelumnya dengan memilih opsi Riwayat di 

 halaman beranda. Di dalamnya, pengguna dapat melihat daftar riwayat hasil 

 deteksi, memeriksa detail dari hasil sebelumnya, dan kembali ke halaman 

 beranda setelah selesai. Terakhir, pengguna mengelola profil mereka 

 dengan memilih opsi Profil Pengguna di halaman beranda. Di sana, 

 pengguna dapat melihat dan mengedit informasi pribadi, mengubah 

 pengaturan akun sesuai kebutuhan, dan kembali ke halaman beranda setelah 

 selesai melakukan pengaturan profil. 

   Dengan diagram HTA ini, peneliti dapat dengan jelas 

 memperlihatkan bagaimana pengguna berinteraksi dengan berbagai fitur 

 dan menu dalam aplikasi AgroHealth, mulai dari deteksi penyakit hingga 

 partisipasi dalam forum, serta manajemen profil pengguna. Hal ini 

 menunjukkan bahwa AgroHealth tidak hanya menyediakan solusi teknologi 

 untuk petani, tetapi juga memfasilitasi pengalaman pengguna yang 

 terintegrasi dan bermanfaat dalam mendukung praktik pertanian modern. 
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  4.4.2 Prototype 

1. Login 

   

Gambar 4.6 Tampilan Login aplikasi AgroHealth sebelum dan sesudah 

 

 

2. Register 

   

Gambar 4.7 Tampilan Register aplikasi AgroHealth sebelum dan sesudah 

 

Terlihat dalam tampilan login dan register, desain awal  

hanya menggunakan warna background pastel sehingga  terlihat 
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pucat, sehingga pada desain baru dibuat background dengan gambar 

tanaman agar terlihat lebih ciamik. 

 

3. Kamera 

  

Gambar 4.8 Tampilan Kamera aplikasi AgroHealth sebelum dan sesudah 

  Pada desain terbaru, peneliti mengubah simbol Kembali, 

Riwayat dan Retake Photo dengan icon yang lebih menarik. 

 

4. Process Image 

   

Gambar 4.9 Tampilan Process Image aplikasi AgroHealth sebelum dan sesudah  
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5. Hasil Deteksi 

     

Gambar 4.10 Tampilan Hasil Deteksi aplikasi AgroHealth sebelum dan sesudah 

 

6. Forum 

     

Gambar 4.11 Tampilan Forum aplikasi AgroHealth sebelum dan sesudah 

  Pada desain terbaru, peneliti mengubah tampilan Forum 

yang sebelumnya text-box menjadi full screen. 
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7. Artikel 

     

Gambar 4.12 Tampilan Artikel aplikasi AgroHealth sebelum dan sesudah 

 

 

8. Riwayat 

      

Gambar 4.13 Tampilan Riwayat aplikasi AgroHealth sebelum dan sesudah 
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9. Profil Pengguna 

    

Gambar 4.14 Tampilan Profil aplikasi AgroHealth sebelum dan sesudah 

  Pada desain terbaru, peneliti menambahkan header dan icon 

kamera. Peneliti juga mengubah tampilan yang sebelumnya text-box 

menjadi full screen. 

 

4.5 Test: Prototype 

Pada tahap Test: Prototype, peneliti melakukan sesi pengujian prototipe 

dengan pengguna untuk mengumpulkan umpan balik mengenai pengalaman 

pengguna, kesulitan yang dihadapi, dan saran perbaikan. Revisi desain kemudian 

dilakukan berdasarkan temuan dari pengujian ini, peneliti memastikan bahwa 

aplikasi yang dihasilkan benar-benar memenuhi kebutuhan dan harapan pengguna. 

 

 4.5.1 System Usability Scale (SUS) 

  Sebagai bagian dari evaluasi terhadap perancangan ulang antarmuka 

pengguna (UI/UX) aplikasi AgroHealth, peneliti menggunakan System 

Usability Scale (SUS) untuk mengukur tingkat kegunaan aplikasi. SUS 

adalah alat yang telah teruji dan banyak digunakan untuk menilai usability, 

yang memungkinkan peneliti mendapatkan umpan balik kuantitatif mengenai 

pengalaman pengguna. Melalui kuesioner SUS, pengguna memberikan 
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penilaian terhadap berbagai aspek aplikasi, seperti kemudahan penggunaan, 

kejelasan tampilan, dan kepuasan pengguna. Hasil dari penilaian ini akan 

memberikan informasi penting bagi peneliti untuk perbaikan lebih lanjut dan 

memastikan bahwa aplikasi AgroHealth memenuhi kebutuhan dan harapan 

pengguna dengan optimal. 

  Cara menghitung SUS melibatkan beberapa langkah. Setiap 

pengguna diminta untuk menilai sepuluh pernyataan pada skala Likert dari 1 

(sangat tidak setuju) hingga 5 (sangat setuju). Untuk pernyataan bernomor 

ganjil, skor masing-masing pernyataan dikurangi 1. Untuk pernyataan 

bernomor genap, skornya dikurangi dari 5. Skor dari setiap pernyataan 

kemudian dijumlahkan dan hasil akhirnya dikalikan dengan 2,5 untuk 

mendapatkan skor total yang berkisar antara 0 hingga 100. 

  Dalam penelitian ini, peneliti akan melampirkan dua hasil metode 

pengujian System Usability Scale (SUS) antara desain antarmuka yang lama 

dan desain antarmuka yang baru. Pengujian ini bertujuan untuk mengevaluasi 

perbedaan dalam respons pengguna terhadap kedua desain antarmuka 

AgroHealth. Dengan membandingkan skor SUS dari kedua desain, peneliti 

dapat menentukan apakah desain baru menghasilkan peningkatan dalam 

tingkat usability dibandingkan dengan desain yang sudah ada sebelumnya. 

Data dari pengujian ini diharapkan dapat memberikan masukan yang baik 

dalam proses pengembangan desain yang lebih baik dan lebih sesuai dengan 

kebutuhan pengguna.  

  Berikut adalah tabel hasil kuesioner dari 10 anggota kelompok tani 

Makmur Slamet yang sudah mengisi 2 kuesioner berbeda tentang 

perancangan ulang desain antarmuka aplikasi AgroHealth. 10 anggota 

kelompok tani Makmur Slamet yang dipilih berprofesi sebagai petani sayuran 

dengan rentang usia 35 - 70 tahun. Pemilihan narasumber ini dilakukan untuk 

memberikan representasi yang baik dari pengguna potensial aplikasi 

AgroHealth. 
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Tabel 4.2 Hasil Kuesioner SUS untuk desain lama 

 

Tabel 4.3 Hasil Perhitungan SUS untuk desain lama 

 

Tabel 4.4 Hasil Kuesioner SUS untuk desain baru 

 

Tabel 4.5 Hasil Perhitungan SUS untuk desain baru 

 

Dalam evaluasi yang telah dilakukan, desain lama AgroHealth hanya 

mencapai skor 34 dengan tanggapan responden yang merasa bahwa 

tampilan antarmuka aplikasi kurang menarik. Beberapa juga memberikan 

tanggapan terhadap navigasi aplikasi yang dianggap membingungkan. Skor 

ini menggambarkan persepsi pengguna terhadap usability aplikasi 
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berdasarkan faktor-faktor seperti tampilan antarmuka, navigasi, konsistensi 

tata letak, dan kemudahan penggunaan. Sedangkan evaluasi untuk desain 

baru, AgroHealth berhasil mencatat skor 81. Hasil ini mencerminkan 

peningkatan yang signifikan, terutama dalam tampilan antarmuka yang 

lebih menarik dan penambahan elemen visual yang dibutuhkan pengguna. 

Maka berdasarkan penghitungan dari 10 responden yang telah 

menilai sepuluh pernyataan menggunakan skala Likert dari 1 (sangat tidak 

setuju) hingga 5 (sangat setuju), diperoleh nilai SUS akhir untuk desain baru 

sebesar 81. Nilai ini menunjukkan bahwa desain baru AgroHealth dinilai 

memiliki tingkat usability yang cukup baik berdasarkan standar evaluasi 

SUS, dengan nilai di atas 80 dapat dianggap sebagai tingkat usability yang 

sangat baik. Oleh karena itu, desain baru AgroHealth dinilai memiliki 

potensi yang baik untuk meningkatkan pengalaman pengguna dengan 

melakukan perbaikan pada beberapa aspek yang dinilai lebih rendah oleh 

responden. 

Tabel 4.6 SUS Score 

 

Selanjutnya, hasil evaluasi ini dapat digunakan sebagai panduan 

untuk mengidentifikasi hal-hal yang perlu ditingkatkan pada AgroHealth, 

sehingga dapat memberikan pengalaman pengguna yang lebih baik di masa 

mendatang. Dengan merujuk pada evaluasi dengan metode System Usability 

Scale (SUS) ini, diharapkan aplikasi AgroHealth dapat memberikan 

pengalaman pengguna yang optimal, memudahkan pengguna dalam 

mendeteksi penyakit tanaman, dan dapat meningkatkan produktivitas serta 

kualitas tanaman mereka. 
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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

 Pada bab ini, peneliti menyajikan kesimpulan dari hasil penelitian yang 

telah dilakukan terkait perancangan ulang antarmuka pengguna (UI/UX) aplikasi 

pendeteksi penyakit tanaman AgroHealth menggunakan metode Design Thinking. 

Berdasarkan analisis data dan temuan dari berbagai tahap penelitian, kesimpulan 

yang didapat memberikan gambaran menyeluruh tentang efektivitas pendekatan 

yang digunakan serta peningkatan pengalaman pengguna. Selain itu, bab ini juga 

memberikan saran-saran yang relevan untuk pengembangan lebih lanjut aplikasi 

AgroHealth. Saran-saran ini diharapkan dapat menjadi panduan bagi pengembang 

aplikasi dalam melakukan perbaikan dan penambahan fitur sehingga dapat 

memenuhi kebutuhan pengguna dan meningkatkan kepuasan pengguna. 

 

5.1 Kesimpulan 

 Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa 

peneliti telah berhasil merancang ulang antarmuka pengguna (UI/UX) aplikasi 

pendeteksi penyakit tanaman AgroHealth menggunakan metode Design Thinking. 

Melalui tahapan-tahapan yang telah dilakukan, seperti wawancara dan survei 

dengan pengguna, mereka mengungkapkan bahwa mereka menginginkan 

antarmuka yang lebih menarik, navigasi yang lebih sederhana, serta informasi yang 

lebih lengkap mengenai penyakit tanaman. Berdasarkan temuan ini, peneliti 

merancang prototipe baru dengan fokus pada penyederhanaan navigasi, 

peningkatan tampilan, dan responsivitas aplikasi. Prototipe ini kemudian diuji 

dengan melibatkan pengguna untuk mengumpulkan umpan balik dan saran 

perbaikan. Hasil pengujian menggunakan System Usability Scale (SUS) 

menunjukkan bahwa nilai SUS akhir dari aplikasi AgroHealth adalah 81. Nilai ini 

menunjukkan tingkat usability yang cukup baik berdasarkan standar evaluasi SUS. 

Meskipun demikian, hasil ini menunjukkan bahwa AgroHealth perlu potensi lebih 

untuk meningkatkan pengalaman pengguna dengan melakukan perbaikan pada 

beberapa aspek yang dinilai lebih rendah oleh responden. 



38 

 

 Secara keseluruhan, penelitian ini menyimpulkan bahwa perancangan ulang 

UI/UX dengan metode Design Thinking telah memberikan dampak positif pada 

penggunaan aplikasi AgroHealth. Namun, untuk mencapai tingkat usability yang 

sangat baik, perlu dilakukan perbaikan lebih lanjut berdasarkan umpan balik dari 

pengguna. Rekomendasi untuk pengembangan lebih lanjut termasuk peningkatan 

kemudahan navigasi, penyempurnaan tampilan antarmuka, dan penambahan 

informasi yang lebih komprehensif terkait penyakit tanaman. 

 

5.2 Saran 

 Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, terdapat hal yang perlu 

ditingkatkan dalam aplikasi AgroHealth untuk memberikan pengalaman pengguna 

yang lebih baik. Dalam rangka mencapai tujuan tersebut, peneliti telah merangkum 

saran dari responden yang diharapkan dapat menjadi panduan bagi tim pengembang 

dalam melakukan perbaikan dan pengembangan lebih lanjut. Saran ini didasarkan 

pada temuan dari proses pengujian prototipe. 

 

1. Untuk meningkatkan kemudahan penggunaan, disarankan agar 

navigasi aplikasi disederhanakan. Hal ini dapat dilakukan dengan 

merancang menu yang lebih intuitif dan mudah diakses. Penggunaan 

ikon yang jelas dan deskriptif serta pengelompokan fitur berdasarkan 

kategori yang logis akan membantu pengguna menemukan fitur yang 

pengguna butuhkan dengan cepat dan efisien. 

 

Dengan demikian, diharapkan aplikasi AgroHealth dapat semakin efektif dalam 

membantu petani mengidentifikasi dan mengelola penyakit tanaman mereka 

dengan lebih efisien dan menyenangkan. Peneliti berharap saran ini dapat diterima 

dan bermanfaat bagi pengembangan lebih lanjut dari aplikasi.   
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